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Armee-Modellregeln

Universalregeln

Einigkeit im Denken

Der Drachen-Modellteil erhält Kanalisieren (1).

Kriegsdisziplin

Einheiten, in denenmehr als die Hälfte der Modelle Kriegsdisziplin besitzen, erhaltenMinimiert (Paniktests). Diese

Instanz von Minimiert kann für Panik- und Aufriebtests verwendet werden.

Meister des Zauberwebens

Die Zauber des Zauberers haben einen um 1 verringerten Zauberwert.

Tapfer

Das Modell ist gegenüber den Auswirkungen von Angst immun. Einheiten mit mehr als der Hälfte ihrer Modelle mit

Tapfer bestehen automatisch durch Entsetzen verursachte Paniktests.

Verbündete aus Alter Zeit (X)

Die Summe der in Klammern angegebenen Verbündete aus Alter Zeit-Werte, sind für alle Modelle der Armee auf 1

pro 1500 Armeepunkte begrenzt, wobei Brüche aufgerundet werden.

Attackenattribute

Feenhauch – Nahkampf, Schießen

Dieses Attackenattribut kann nur mit Langbogen undWaffenpaar benutzt werden.

Wenn eine Einheit von Attacken mit Feenhauch getroffen wird,muss sie für jeden Treffer einen Widerstandsfähig-

keitstest ablegen, wobei die Widerstandsfähigkeit der Mehrheit der Modelle der Einheit benutzt wird. Verwende bei

Gleichstand den höheren Wert. Falls ein oder mehrere Widerstandsfähigkeitstests misslingen, sind alle Modelle

der Einheit bis zum Beginn des nächsten Spielerzugs des aktiven Spielers von Feenhauch betroffen. Ein Modell, das

(einmal oder mehrfach) von Feenhauch betroffen ist, erleidet einen −1 Trefferwurfmodifikator (sowohl für Schuss-

als auch für Nahkampfwaffenattacken).

Mondlichtpfeile – Schießen

Dieses Attackenattribut kann nur mit Bogen oder Langbogen ohne Waffenverzauberungen verwendet werden. Die

Attacke erhalten Stärke 4, Rüstungsdurchschlag 1, Flammenattacken undMagische Attacken.

Rüstkammer

Drachenfeuerrüstung – Rüstung

Schwere Rüstung. Der Träger erhält Rettungswurf (3+, gegen Flammenattacken) und Rettungswurf (6+) und

verpatzt automatisch alle Zähigkeitswürfe.

Löwenpelz – Rüstung

Falls zu Fuß, erhält der Träger +1 Rüstung, die gegen Schussattacken zu +2 Rüstung verbessert wird.
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Vererbter Zauber

Zauberwert Reichweite Typ Dauer Effekt

V Gunst von Meladys
10+ Wirkender Ein Zug

Du erhältst eine Schleiermarke, die nicht zum Ende der

Dauer des Zaubers entfernt wird. Wenn eine befreundete

Einheit innerhalb von 18″ um den Zauberer einen Lebens-

punkt verlieren würde, darf stattdessen eine Schleiermar-

ke aus demeigenen Schleiermarkenvorrat entferntwerden

(dies wird vor Schutzwürfen durchgeführt) und stattdes-

sen die folgenden Regeln angewandt:

• Kein besonderer Schutzwurf kann genommen wer-

den.

• Falls die Attacke Multiple Lebenspunktverluste hat,

verursacht sie stattdessen eine Wunde weniger

als üblich. Ansonsten wird der Lebenspunktverlust

ignoriert.

Für Standard Infanterie-Modelle werden pro Marke bis zu

2 Lebenspunktverluste ignoriert (vorausgesetzt sie wer-

den gleichzeitig erlitten). Maximal zwei Schleiermarken

dürfen pro Phase zu diesem Zweck verwendet werden.

Charaktere und Modelle mit Riesige Statur können nur

eine einzige Verwundung pro Phase auf diese Weise igno-

rieren.
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Titel

Titel für Hohe Prinzen und Befehlshaber

Meister von Turm Canreig 150 Pkt

Nur Modelle zu Fuß.

DasModell erhältMeister des Zauberwebens,Wan-

delmagie und Zauberadept. Das Modell hat Zugriff

auf Alchemie, Kosmologie, Druidenkult, Schamanis-

mus und Hexerei.

Ein Hoher Prinzmuss 3 zusätzliche

Erlernte Zauber erhalten 30 Pkt

Gefährte der Königin 65 Pkt

0–2 Titel pro Armee. Nur Modelle zu Fuß.

Beim Schießen mit einem Langbogen ohneWaffen-

verzauberung erhält die Waffe des Modells Schüsse

3. Zusätzlich erhält die Einheit des Modells Schnell

Schussbereit.

Nur eine Auswahl:

Feenhauch, Kundschafter,

Exklusiv (Graue Wächter) 25 Pkt

Mondlichtpfeile 30 Pkt

Hohewächter der Flammen 60 Pkt

Nur Modelle zu Fuß.

Das Modell erhält Rettungswurf (4+), Furchtlos,

Flammenattacken,Magieresistenz (1) und kann

nicht mit einem Schild ausgerüstet werden.

Ritter der Königin 35 Pkt

Nur Modelle zu Fuß oder auf einem Elfenross, Dra-

chen oder Altehrwürdigen Drachen.

Das Modell erhält Vernichtender Angriff (+1 Att,

Angst).

Falls die Armee ein oder mehr Modelle der Größe

Groß oder Gigantisch mit Ritter der Königin enthält:

• Die maximale Anzahl von Verbündete aus Alter

Zeit in der Armee wird um 2 erhöht.

• Charaktere wird erhöht auf „Max. 50%“.

• Alle Charaktere in der Armee müssen Große

Kavallerie oder Gigantische Bestien sein.

• Drachen und Altehrwürdige Drachen erhalten

0–2 Reittiere/Armee.

• Schnitter der Seegarde und Himmelssegler dür-

fen nicht in der Armee gewählt werden.

Flottenoffizier 20 Pkt

NurModelle zu Fuß oder auf einemRiesenadler, Greif

oder Himmelssegler.

Der Modellteil erhält Ruhige Hand und +2 auf Tref-

ferwürfe beim Benutzen eines Himmelsschnitters. Ei-

ne Armeemit einemodermehreren Flottenoffizieren

darf +1 auf den Wurf zur Wahl der Aufstellungszone

hinzufügen. Während sie sich innerhalb der Reich-

weite der Befehlsgewalt des Modells oder von Um

die Flagge Sammeln (falls anwendbar), befinden, er-

halten Modelle mit KriegsdisziplinMinimiert (Pa-

niktests).

Königlicher Jäger 15 Pkt

Nur Modelle zu Fuß oder auf Löwenstreitwagen.

DasModell erhältLöwenpelzunddie Einheit desTrä-

gers erhältTapfer. Attacken desModellteilsmit einer

Zweihandwaffe erhaltenMultiple Lebenspunktver-

luste (2, gegen Groß und Bestie, Groß und Kaval-

lerie, Gigantisch).
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Titel für Magier

Gelehrter des Asfad 95 Pkt

Nur Meisterzauberer.

Die Reichweite der nichtgebundenen Zauber des Zau-

bererswirdum6″ erhöht. Aura-Zauber erhalten statt-

dessen +3″ Reichweite. Sprüche vom Typ Wirken-

der sind nicht betroffen. Der Zauberer kannMagie

Entziehen als gebundenen Zauber mit Energiestufe

(4/8) wirken.

Magie Entziehen: Reichweite 18″, Type Universal,

Dauer Sofort.

Alle Zaubermit der Dauer Ein Zug, deren Ziel das Ziel

vonMagie Entziehen oder einModell oder einModell-

teil innerhalb der Einheit war, enden sofort (bedenke,

dass die Effekte jedes dieser Zauber, hatten, auf für

diese Ziele endet).

Orden des Flammenden Herzens 15 Pkt / falls

beritten 95 Pkt

Nur für Modelle zu Fuß oder auf Drache.

Das Modell erhält Flammenattacken. Das Modell er-

setzt seine verfügbaren Zauberpfade durch Alchemie

und Pyromantie und ignoriert die Zaubertypen Ge-

schoss und Schaden bei Silberstachel (Alchemie) und

allen Pyromantie-Zaubern, aber nur dann, wenn das

Ziel Einheiten sind, die mit demModell im Nahkampf

gebunden sind.

Jedes Mal, wenn das Modell in einer Magiephase zum

ersten Mal erfolgreich einen erlernten Zauber wirkt,

erhält sein Reittier (falls vorhanden) +1″ Bewegungs-

rate, +2″ Marschrate und +2 Attackewert. Der Effekt

hält bis zum Beginn der nächsten befreundeten Ma-

giephase an. Zusätzlich erhält das Modell Zugang zu

den folgenden Optionen.

Schild 10 Pkt

Schwere Rüstung 15 Pkt

Drachenfeuerrüstung 25 Pkt

Waffenpaar 5 Pkt
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Besondere Gegenstände

Waffenverzauberungen

Splitter der gleißenden Morgenröte 120 Pkt

Verzauberung: Speer.

Attacken mit dieser Waffe erhalten +1 Stärke und

+2 Rüstungsdurchschlag. Jeder erfolgreiche Treffer-

wurf mit dieserWaffe verursacht zwei Treffer anstatt

einem.

Sternenleuchtfeuer 80 Pkt

Verzauberung: Lanze.

Attacken mit dieser Waffe erhalten Todesstoß und

Vernichtender Angriff (+1Att) undwerdenHeilige

Attacken.

Nur eine Benutzung. Darf zu Beginn einer beliebigen

Nahkampfrunde aktiviert werden. Der Träger zählt

hinsichtlich Vernichtender Angriff als angreifend.

Elus Kernholz 75 Pkt

Verzauberung: Langbogen.

Diese Waffe erhält Schüsse 3, Str wie Träger +1 und

RD wie Träger +1.

Rüstungsverzauberungen

Sternenmantel 60 Pkt

Nur Magier mit Höhe Standard.

Verzauberung: Leichte Rüstung.

Der Träger erhält Rettungswurf (3+). Zusätzlich

wird seine Rüstung auf 1 gesetzt und kann nie dar-

über hinaus verbessert werden. Falls der Träger im

Rahmen eines Kontrollverlustes Hexenfeuer oderMa-

gisches Inferno erleidet, wird die Anzahl der Treffer

halbiert, wobei Brüche aufgerundet werden.

Schutz von Dorac 55 Pkt

Nur Modelle zu Fuß.

Verzauberung: Schwere Rüstung.

Der Träger erhält +2 Rüstung und +2 Defensivfertig-

keit.

Sternenmetalllegierung 25 Pkt

Verzauberung: Schild.

Das ersteMal,wenndasModell desTrägers einenicht

verhinderte Verwundung durch eine AttackemitMul-

tiple Lebenspunktverluste (X) erleidet, während es

den Schild verwendet, wird die Anzahl der erlittenen

Wunden halbiert, wobei Brüche aufgerundet werden.

Dämonenfluch 20 Pkt

Verzauberung: Harnisch.

Der Träger erhält +2 Rüstung gegen Magische At-

tacken.

Bannerverzauberungen

Banner der Besänftigung 90 Pkt

Kann nicht von Einheiten gewählt werden, die gegen

Kern zählen.

Entferne in der gegnerischen Magiephase während

Abschöpfen des Schleiers, bevor Schleiermarken in

Magiewürfel umgewandelt werden, eine Schleier-

marke aus dem gegnerischen Schleiermarkenvorrat

und füge dem eigenen Schleiermarkenvorrat eine

Schleiermarke hinzu.

Banner des Navigators 75 Pkt

R&G-Modelle in der Einheit des Trägers erhalten in

der ersten Nahkampfrunde Ablenkend gegen At-

tacken von Gegnern, die mit der Vorderkante der

Einheit des Trägers im Nahkampf gebunden sind.

Kriegsbanner von Ryma 55 Pkt

0–2 pro Armee.

R&G-Modellteile ohne Angeschirrt in einer Einheit

mit einem oder mehreren Kriegsbannern von Ryma

erhalten Vernichtender Angriff (+1 Str). Zusätzlich

erhalten alle Infanteriemodelle in der Einheit Ver-

nichtender Angriff (+1″ Bew).

Artefakte

Buch von Meladys 100 Pkt

Dominant.

Einmal pro Magiephase darf der Träger einen Magie-

würfel neu würfeln, der zumWirken eines Zaubers

verwendet wurde, solange der Spruch kein Zauber-

patzer war. Wird eine natürliche ‘1’ neu gewürfelt,

unterliegt der neu gewürfelte Magiewürfel unabhän-

gig des gewürfeltenWerts desWiederholungswurfes

Verpuffung (sollte der Zauberversuch misslingen).

Diadem des Schutzes 80 Pkt

Der Träger erhält Rettungswurf (+2, max 4+).

Amethystkristall 40 Pkt

Nur Zauberer.

Bannwürfe der Armee des Trägers erhalten einen +1

Modifikator.

Ring des Perlenthrons 40 Pkt

Kann nicht von Modellen mit Riesiger Statur genom-

men werden.

Waffenverzauberungen in der Einheit des Trägers

und in Einheiten, die sich im Basekontakt mit dem

Träger befinden, werden ignoriert.

Glitzernder Lack 35 Pkt

Nur Kavalleriemodelle.

Der Träger erhält Schwieriges Ziel (1).
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Armeeorganisation

Charaktermodelle

Max. 40%

Kern

Min. 25%

Elite

Unbegrenzt

Bögen der Königin

Max. 30%

Charaktermodelle (Max. 40%)

Hoher Prinz
235 Pkt Einzelmodell

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 10 Kriegsdisziplin

Defensiv LP Def Wid Rüs

3 7 3 0 Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Hoher Prinz 4 7 4 1 8 Blitzartige Reflexe

Optionen Pkt

Ein einzelner Titel beliebig

Besondere Gegenstände bis zu 200

Schild 5

Schwere Rüstung 10

Drachenfeuerrüstung 25

Langbogen (0+) 5

Nur eine Auswahl:

Leichte Lanze 5

Waffenpaar 5

Hellebarde 10

Zweihandwaffe 10

Lanze 15

Speer 15

Reittiere Pkt

Leichter Streitwagen 35

Elfenross 40

Riesenadler 50

Löwenstreitwagen (nur Königlicher Jäger) 155

Himmelssegler (nur Flottenoffizier) 230

Greif 250

Drache 450

Altehrwürdiger Drache 610

d
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Befehlshaber
130 Pkt Einzelmodell

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 9 Kriegsdisziplin

Defensiv LP Def Wid Rüs

3 6 3 0 Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Befehlshaber 3 6 4 1 7 Blitzartige Reflexe

Optionen Pkt

Ein einzelner Titel beliebig

Armeestandartenträger 50

Besondere Gegenstände bis zu 100

Schild 5

Schwere Rüstung 10

Drachenfeuerrüstung 20

Langbogen (1+) 5

Nur eine Auswahl:

Leichte Lanze 5

Speer 5

Waffenpaar 5

Hellebarde 10

Lanze 10

Zweihandwaffe 10

Reittiere Pkt

Elfenross 25

Leichter Streitwagen 30

Riesenadler 45

Löwenstreitwagen (nur Königlicher Jäger) 155

Greif 215

Himmelssegler (nur Flottenoffizier) 240

Drache (nur Ritter der Königin) 450

d

Magier
230 Pkt Einzelmodell

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 9 Kriegsdisziplin, Meister des Zauberwebens, Zauberadept

Defensiv LP Def Wid Rüs

3 4 3 0

Offensiv Att Off Str RD Agi

Magier 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe

Magie-Optionen Pkt

Meisterzauberer 170

Kosmologie Pyromantie Weissagung

Optionen Pkt

Ein einzelner Titel beliebig

Besondere Gegenstände bis zu 100

Falls Meisterzauberer bis zu 200

Leichte Rüstung 5

Reittiere Pkt Reittiere Pkt

Elfenross 10

Leichter Streitwagen 20

Riesenadler 30

Greif (nur Meisterzauberer) 60

Drache (nur Meisterzauberer) 425
d
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Reittiere für Charaktermodelle

Elfenross
Höhe Standard

Typ Kavallerie

Base 25×50 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

9″ 18″ C

Defensiv LP Def Wid Rüs

C C C C+2

Offensiv Att Off Str RD Agi

Elfenross 1 3 3 0 4 Angeschirrt

d

Riesenadler
0–3 Reittiere/Armee

Höhe Groß

Typ Kavallerie

Base 50×50 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

2″

9″

4″

18″

C Fliegen (9″, 18″), Leichte Truppen

Defensiv LP Def Wid Rüs

C C 4 C+1 Schwieriges Ziel (1)

Offensiv Att Off Str RD Agi

Riesenadler 2 5 4 1 4 Angeschirrt

d

Greif
0–3 Reittiere/Armee

Höhe Groß

Typ Kavallerie

Base 50×50 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

6″

8″

12″

16″

C Angst, Fliegen (8″, 16″), Leichte Truppen, Riesige Statur,

Verbündete aus Alter Zeit (1)

Defensiv LP Def Wid Rüs

4 C 5 C

Offensiv Att Off Str RD Agi

Greif 4 5 5 3 5 Angeschirrt, Blitzartige Reflexe, Vernichtender Angriff

(+1 Att, +1 Str, +1 RD)

d
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Drache
0–1 Reittier/Armee

Höhe Gigantisch

Typ Bestie

Base 50×100 mm

Drache und Altehrwürdiger Drache teilen sich dieselbe 0–X Reittiere/Armee-Beschränkung.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

7″

7″

14″

14″

C Einigkeit im Denken, Fliegen (7″, 14″), Leichte Truppen,

Verbündete aus Alter Zeit (2)

Defensiv LP Def Wid Rüs

6 5 6 4

Offensiv Att Off Str RD Agi

Drache 5 5 6 3 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)

d

Altehrwürdiger Drache 0–1 Reittier/Armee

Einzigartig

Höhe Gigantisch

Typ Bestie

Base 100×150 mm

Drache und Altehrwürdiger Drache teilen sich dieselbe 0–X Reittiere/Armee-Beschränkung.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

7″

7″

14″

14″

C Einigkeit im Denken, Fliegen (7″, 14″), Leichte Truppen,

Verbündete aus Alter Zeit (2)

Defensiv LP Def Wid Rüs

8 6 6 4

Offensiv Att Off Str RD Agi

Altehrwürdiger

Drache

6 6 7 4 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)

d

Leichter Streitwagen
0–3 Reittiere/Armee

Höhe Groß

Typ Konstrukt

Base 50×100 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

9″ 14″ C Leichte Truppen, Schnelle Bewegung

Defensiv LP Def Wid Rüs

3 C 4 C+2

Offensiv Att Off Str RD Agi

Besatzung (2) 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Langbogen (3+), Leichte Lanze

Elfenross (2) 1 3 3 0 4 Angeschirrt

Chassis 5 2 Aufpralltreffer (W6), Unbelebt

d
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Löwenstreitwagen
0–3 Reittiere/Armee

Höhe Groß

Typ Konstrukt

Base 50×100 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

8″ 8″ C Schnelle Bewegung

Defensiv LP Def Wid Rüs

4 C 4 C+2

Offensiv Att Off Str RD Agi

Besatzung 1 5 4 1 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-

gen Groß und Bestie, Groß und Kavallerie, Gigantisch),

Zweihandwaffe

Löwe (2) 2 5 5 2 4 Angeschirrt

Chassis 5 2 Aufpralltreffer (W6+1), Unbelebt

d

Himmelssegler
0–2 Reittiere/Armee

Höhe Groß

Typ Konstrukt

Base 50×100 mm

Das Modell zählt auch gegen die maximale Anzahl von Himmelsseglern, die aus Elite erlaubt sind.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

2″

9″

2″

9″

C Fliegen (9″, 9″), Leichte Truppen, Schnelle Bewegung

Defensiv LP Def Wid Rüs

4 C 4 C+1 Schwieriges Ziel (1)

Offensiv Att Off Str RD Agi

Besatzung (2) 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze

Falke 2 4 4 1 4 Angeschirrt

Chassis 5 2 Aufpralltreffer (W6), Unbelebt, Himmelsschnitter (3+)

Modellregeln

Himmelsschnitter: Artilleriewaffe.

Reichweite 24″, Schüsse 4, Str 5, RD 3, Schnell Schussbereit.
d
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Kern (Min. 25%)

Miliz-Speerträger
260 Pkt + 12 Pkt/zusätzlichemModell 20–50Modelle

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 4 3 0 Leichte Rüstung, Schild

Offensiv Att Off Str RD Agi

Miliz-Speerträger 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Kämpft aus zusätzlichem Glied, Speer

Kommandoabteilung Pkt Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig
d

Hochgeborene Lanzenreiter
210 Pkt + 30 Pkt/zusätzlichemModell 5–15Modelle 0–4 Einheiten/Armee

Höhe Standard

Typ Kavallerie

Base 25×50 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

9″ 18″ 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 4 3 2 Schild, Schwere Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Lanzenreiter 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Lanze

Elfenross 1 3 3 0 4 Angeschirrt

Kommandoabteilung Pkt Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig
d
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Eleinische Grenzreiter
180 Pkt + 14 Pkt/zus. Modell 5–10Modelle 0–4 Einheiten/Armee

Höhe Standard

Typ Kavallerie

Base 25×50 mm

Diese Einheit zählt sowohl gegen Kern als auch Bögen der Königin.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

9″ 18″ 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Vorgetäuschte Flucht,

Vorhut

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 4 3 1 Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Eleinischer Grenzrei-

ter

1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze

Elfenross 1 3 3 0 4 Angeschirrt

Optionen Pkt

Bogen (3+) 1/Modell

Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

d

Miliz-Bogenschützen
150 Pkt + 14 Pkt/zus. Modell 10–30Modelle

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Diese Einheit zählt sowohl gegen Kern als auch Bögen der Königin.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 4 3 0 Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Miliz-Bogenschütze 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Treffsicher, Langbogen (3+)

Kommandoabteilung Pkt Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig
d
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Seegarde
240 Pkt + 22 Pkt/zus. Modell 15–30Modelle

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Diese Einheit zählt sowohl gegen Kern als auch Bögen der Königin.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 5 3 0 Leichte Rüstung, Schild

Offensiv Att Off Str RD Agi

Seegardist 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe,Marineausbildung, Zielsicher, Bogen

(3+), Speer

Modellregeln

Marineausbildung: Attackenattribut – Schießen.

Das Modell darf Schussattacken aus jedem Glied durchführen.

Kommandoabteilung Pkt Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig
d
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Elite (Unbegrenzt)

Schwertmeister
125 Pkt + 20 Pkt/zusätzlichemModell 5–30Modelle 0–4 Einheiten/Armee

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 6 3 0 Schwere Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Schwertmeister 2 6 3 0 6 Blitzartige Reflexe, Schwerteid, Zweihandwaffe

Modellregeln

Schwerteid: Attackenattribut – Nahkampf.

Der Modellteil erhält einen +1 Trefferwurfmodifika-

tor für Attacken mit einer Zweihandwaffe.

Kommandoabteilung Pkt Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig
d

Löwengarde
220 Pkt + 27 Pkt/zusätzlichemModell 10–30Modelle 0–5 Einheiten/Armee

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 8 Geländeerfahren (Wald), Kriegsdisziplin, Leibwache (Ho-

her Prinz der General ist), Punktend, Tapfer

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 5 3 0 Löwenpelz, Schwere Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Löwengardist 1 5 4 1 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-

gen Groß und Bestie, Groß und Kavallerie, Gigantisch),

Zweihandwaffe

Optionen Pkt

Baleig Hochländer (0–15 Modelle/Einheit,

0–1 Einheit/Armee) 1/Modell

Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig

Optionale Modellregeln

Baleig Hochländer: Universalregel.

Das Modell erhält Leichte Truppen, Plänkler und

Schwieriges Ziel (1) und verliert Punktend.

d
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Wächter der Flamme
260 Pkt + 26 Pkt/zusätzlichemModell 15–25Modelle 0–5 Einheiten/Armee

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 9 Furchtlos, Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 5 3 0 Rettungswurf (4+), Schwere Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Wächter der Flamme 1 5 3 0 6 Blitzartige Reflexe, Kämpft aus zusätzlichem Glied,

Hellebarde

Kommandoabteilung Pkt Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig
d

Ritter von Ryma
320 Pkt + 35 Pkt/zusätzlichemModell 5–12Modelle 0–4 Einheiten/Armee

Höhe Standard

Typ Kavallerie

Base 25×50 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

9″ 18″ 9 Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 5 3 2 Drachenfeuerrüstung, Schild

Offensiv Att Off Str RD Agi

Ritter von Ryma 2 5 4 1 6 Blitzartige Reflexe, Lanze

Elfenross 1 3 3 0 4 Angeschirrt

Kommandoabteilung Pkt Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig
d

Leichte Streitwagen
110 Pkt + 90 Pkt/zusätzlichemModell 1–4Modelle 0–3 Einheiten/Armee

Höhe Groß

Typ Konstrukt

Base 50×100 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

9″ 14″ 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Schnelle Bewegung

Defensiv LP Def Wid Rüs

3 4 4 2

Offensiv Att Off Str RD Agi

Besatzung (2) 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Langbogen (3+), Leichte Lanze

Elfenross (2) 1 3 3 0 4 Angeschirrt

Chassis 5 2 Aufpralltreffer (W6), Unbelebt

Kommandoabteilung Pkt Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

d
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Löwenstreitwagen
195 Pkt Einzelmodell 0–3 Einheiten/Armee

Höhe Groß

Typ Konstrukt

Base 50×100 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

8″ 8″ 8 Kriegsdisziplin, Schnelle Bewegung, Tapfer

Defensiv LP Def Wid Rüs

4 5 4 2 Schwere Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Besatzung (2) 1 5 4 1 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-

gen Groß und Bestie, Groß und Kavallerie, Gigantisch),

Zweihandwaffe

Löwe (2) 2 5 5 2 4 Angeschirrt

Chassis 5 2 Aufpralltreffer (W6+1), Unbelebt

d

Riesenadler
100 Pkt + 30 Pkt/zusätzlichemModell 1–5Modelle 0–2 Einheiten/Armee

Höhe Groß

Typ Bestie

Base 50×50 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

2″

9″

4″

18″

8 Fliegen (9″, 18″), Leichte Truppen

Defensiv LP Def Wid Rüs

3 5 4 0

Offensiv Att Off Str RD Agi

Riesenadler 2 5 4 1 4

d
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Phönix
340 Pkt Einzelmodell 0–2 Einheiten/Armee

Höhe Gigantisch

Typ Bestie

Base 50×100 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

2″

9″

4″

18″

8 Fliegen (9″, 18″), Leichte Truppen, Verbündete aus Alter

Zeit (1),Wiedergeburt

Defensiv LP Def Wid Rüs

5 5 5 3

Offensiv Att Off Str RD Agi

Phönix 4 5 5 2 4

Modellregeln

Wiedergeburt: Universalregel.

Wenn das Modell seinen letzten Lebenspunkt verliert,muss sein Besitzer einen W6 würfeln, es sei denn, es

handelt sich um ein beschworenes Modell. Bei einemWurf von 5+ (oder 3+, falls das Modell Verbundenheit des

Wächters hat) gelingt der Wurf:

• Markiere vor dem Entfernen des Modells als Verlust das Zentrum seiner letzten Position.

• Zu Beginn der nächsten befreundeten Bewegungsphase, Beschwöre einen neuen Phönix innerhalb von 3″

von demmarkierten Punkt. Das Beschworene Modell hat die selben Aufwertungen wie der ursprüngliche

Phönix und seine Lebenspunkte werden auf 1 gesetzt.

Wenn der Würfelwurf scheitert, wird das Modell wie normal als Verlust entfernt.

Optionen Pkt Optionen Pkt

Muss auswählen (nur eine Auswahl):

Frostphönix kostenlos

Feuerphönix 25

Verbundenheit des Wächters 40

Optionale Modellregeln

Feuerphönix: Universalregel.

Das Modell erhält Flammenattacken, Rettungswurf (3+, gegen Flammenattacken) und Zermahlen-

Attacken (W6)*.

Das Modell kann eine Hinwegfegen-Attacke durchführen*. Die gegnerische Einheit erleidet W6 Treffer und

weitere W3 Treffer für jedes Glied nach dem ersten.

*Diese Zermahlen- und Hinwegfegen-Attacken werden mit Stärke 4, Rüstungsdurchschlag 1 und Flammenat-

tacken durchgeführt.

Frostphönix: Universalregel.

Das Modell erhält Rettungswurf (5+), Furchtlos undMetaphysisch. Gegnerische Einheiten in Basekontakt

mit mindestens einem Frostphönix erleiden −2 Agilität, −2 Offensivfertigkeit und −2 Defensivfertigkeit.

Verbundenheit des Wächters: Universalregel.

Der Phönix-Modellteil erhält +1Disziplin,Kriegsdisziplin und besteht seinenWiedergeburt-Wurf auf 3+ anstatt

5+. Der Phönix-Modellteil erhält Angeschirrt. Das Modell erhält einen zusätzlichen Modellteil:

Offensiv Att Off Str RD Agi Modellregeln

Wächter 2 5 3 0 6 Blitzartige Reflexe, Hellebarde

d
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Eingeweihter des Flammenden Her-
zens
330 Pkt Einzelmodell 0–2 Einheiten/Armee

Höhe Groß

Typ Kavallerie

Base 50×100 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

7″

7″

14″

14″

9 Angst, Brennende Allianz, Einigkeit im Denken,

Fliegen (7″, 14″), Kriegsdisziplin, Meister des Zau-

berwebens, Riesige Statur, Verbündete aus Alter Zeit

(1)

Defensiv LP Def Wid Rüs

4 4 5 3 Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Drachenmagier 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Flammenattacken

Junger Drache 4 5 5 2 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken),

Flammenattacken

Modellregeln

Brennende Allianz: Universalregel.

Das Modell ist ein Zaubernovize, der nicht wie gewöhnlich seine Zauber auswählt, sondern stattdessen 2 der

folgenden Zauber auswählenmuss:

• Mantel aus Asche (Pyromantie)

• Ruhm des Goldes (Alchemie)

• Pyroklastischer Strom (Pyromantie)

• Silberstachel (Alchemie)
d

Schnitter der Seegarde
190 Pkt Einzelmodell 0–3 Einheiten/Armee*

Höhe Standard

Typ Konstrukt

Base 60 mm Rund

*Für jeden Himmelssegler aus Reittiere für Charaktermodelle oder aus Elite in der Armee wird die Maximalzahl um

1 reduziert.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 5″ 8 Kriegsdisziplin, Kriegsmaschine

Defensiv LP Def Wid Rüs

4 1 4 0 Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Besatzung 2 4 3 0 5 Bewegen oder Schießen, Blitzartige Reflexe,

Bolzenwerfer der Elfen (3+)

Modellregeln

Bolzenwerfer der Elfen: Artilleriewaffe.

Diese Artilleriewaffe kann auf zwei Arten abgefeuert werden:

• Reichweite 48″, Schüsse 1, Str 3 [6], RD 10, Flächenattacke (1×5), [Multiple Lebenspunktverluste (D3)]

• Reichweite 48″, Schüsse 6, Str 4, RD 2
d
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Himmelssegler
225 Pkt Einzelmodell 0–2 Einheiten/Armee

Höhe Groß

Typ Konstrukt

Base 50×100 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden

Fliegen

2″

9″

2″

9″

8 Fliegen (9″, 9″), Kriegsdisziplin, Leichte Truppen,

Schnelle Bewegung

Defensiv LP Def Wid Rüs

4 4 4 1 Schwieriges Ziel (1), Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Besatzung (2) 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze

Falke 2 4 4 1 4 Angeschirrt

Chassis 5 2 Aufpralltreffer (W6), Himmelsschnitter (3+), Unbelebt

Modellregeln

Himmelsschnitter: Artilleriewaffe.

Reichweite 24″, Schüsse 4, Str 5, RD 3, Schnell Schussbereit.
d
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Bögen der Königin (Max. 30%)

Wache der Königin
135 Pkt + 26 Pkt/zusätzlichemModell 5–20Modelle

0–3 Einheiten/Armee

0–20 Modelle/Armee

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 5 3 0 Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Wache der Königin 1 5 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Mondlichtpfeile, Langbogen (2+)

Optionen Pkt

Speer 1/Modell

Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

Musiker 10

Standartenträger 10

Bannerverzauberung beliebig

d

GraueWächter
135 Pkt + 18 Pkt/zusätzlichemModell 5–10Modelle 0–2 Einheiten/Armee

Höhe Standard

Typ Infanterie

Base 20×20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln

5″ 10″ 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Plänkler

Defensiv LP Def Wid Rüs

1 4 3 0 Schwieriges Ziel (1), Leichte Rüstung

Offensiv Att Off Str RD Agi

Grauer Wächter 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Feenhauch, Treffsicher, Langbogen

(2+)

Optionen Pkt

Kundschafter (0–1 Einheit/Armee) 2/Modell

Schild 1/Modell

Waffenpaar 1/Modell

Kommandoabteilung Pkt

Champion 10

d
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Schnellreferenz

Charaktermodelle

 Hoher Prinz Bew 5″ Mar 10″ Dis 10 Kriegsdisziplin

Standard, Infanterie LP 3 Def 7 Wid 3 Rüs 0 Leichte Rüstung

Hoher Prinz Att 4 Off 7 Str 4 RD 1 Agi 8 Blitzartige Reflexe
d

 Befehlshaber Bew 5″ Mar 10″ Dis 9 Kriegsdisziplin

Standard, Infanterie LP 3 Def 6 Wid 3 Rüs 0 Leichte Rüstung

Befehlshaber Att 3 Off 6 Str 4 RD 1 Agi 7 Blitzartige Reflexe
d

 Magier Bew 5″ Mar 10″ Dis 9 Kriegsdisziplin, Meister des Zauberwebens, Zauberadept

Standard, Infanterie LP 3 Def 4 Wid 3 Rüs 0

Magier Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe
d

Reittiere für Charaktermodelle

 Elfenross Bew 9″ Mar 18″ Dis C

Standard, Kavallerie LP C Def C Wid C Rüs C+2

Elfenross Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi 4 Angeschirrt
d

 Riesenadler Bew 2″ Mar 4″ Dis C Fliegen (9″, 18″), Leichte Truppen

Groß, Kavallerie LP C Def C Wid 4 Rüs C+1 Schwieriges Ziel (1)

Riesenadler Att 2 Off 5 Str 4 RD 1 Agi 4 Angeschirrt
d

 Greif Bew 6″ Mar 12″ Dis C Angst, Fliegen (8″, 16″), Leichte Truppen, Riesige Statur,

Verbündete aus Alter Zeit (1)

Groß, Kavallerie LP 4 Def C Wid 5 Rüs C

Greif Att 4 Off 5 Str 5 RD 3 Agi 5 Angeschirrt, Blitzartige Reflexe, Vernichtender Angriff (+1 Att,

+1 Str, +1 RD)
d

 Drache Bew 7″ Mar 14″ Dis C Einigkeit im Denken, Fliegen (7″, 14″), Leichte Truppen,

Verbündete aus Alter Zeit (2)

Gigantisch, Bestie LP 6 Def 5 Wid 6 Rüs 4

Drache Att 5 Off 5 Str 6 RD 3 Agi 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)
d

 Altehrwürdiger Drache Bew 7″ Mar 14″ Dis C Einigkeit im Denken, Fliegen (7″, 14″), Leichte Truppen,

Verbündete aus Alter Zeit (2)

Gigantisch, Bestie LP 8 Def 6 Wid 6 Rüs 4

Altehrwürdiger Drache Att 6 Off 6 Str 7 RD 4 Agi 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)
d

 Leichter Streitwagen Bew 9″ Mar 14″ Dis C Leichte Truppen, Schnelle Bewegung

Groß, Konstrukt LP 3 Def C Wid 4 Rüs C+2

Besatzung (2) Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Langbogen (3+), Leichte Lanze

Elfenross (2) Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi 4 Angeschirrt

Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
d

 Löwenstreitwagen Bew 8″ Mar 8″ Dis C Schnelle Bewegung

Groß, Konstrukt LP 4 Def C Wid 4 Rüs C+2

Besatzung Att 1 Off 5 Str 4 RD 1 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-

gen Groß und Bestie, Groß und Kavallerie, Gigantisch),

Zweihandwaffe

Löwe (2) Att 2 Off 5 Str 5 RD 2 Agi 4 Angeschirrt

Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6+1), Unbelebt
d

 Himmelssegler Bew 2″ Mar 2″ Dis C Fliegen (9″, 9″), Leichte Truppen, Schnelle Bewegung

Groß, Konstrukt LP 4 Def C Wid 4 Rüs C+1 Schwieriges Ziel (1)

Besatzung (2) Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze

Falke Att 2 Off 4 Str 4 RD 1 Agi 4 Angeschirrt

Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt, Himmelsschnitter (3+)
d

Kern

 Miliz-Speerträger Bew 5″ Mar 10″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Standard, Infanterie LP 1 Def 4 Wid 3 Rüs 0 Leichte Rüstung, Schild

Miliz-Speerträger Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Kämpft aus zusätzlichem Glied, Speer
d
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 Hochgeborene Lanzen-

reiter 

Bew 9″ Mar 18″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Standard, Kavallerie LP 1 Def 4 Wid 3 Rüs 2 Schild, Schwere Rüstung

Lanzenreiter Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Lanze

Elfenross Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi 4 Angeschirrt
d

 Eleinische Grenzreiter Bew 9″ Mar 18″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Vorgetäuschte Flucht, Vorhut

Standard, Kavallerie LP 1 Def 4 Wid 3 Rüs 1 Leichte Rüstung

Eleinischer Grenzreiter Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze

Elfenross Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi 4 Angeschirrt
d

 Miliz-Bogenschützen Bew 5″ Mar 10″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Standard, Infanterie LP 1 Def 4 Wid 3 Rüs 0 Leichte Rüstung

Miliz-Bogenschütze Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Treffsicher, Langbogen (3+)
d

 Seegarde Bew 5″ Mar 10″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Standard, Infanterie LP 1 Def 5 Wid 3 Rüs 0 Leichte Rüstung, Schild

Seegardist Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Marineausbildung, Zielsicher, Bogen (3+),

Speer
d

Elite

 Schwertmeister Bew 5″ Mar 10″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Standard, Infanterie LP 1 Def 6 Wid 3 Rüs 0 Schwere Rüstung

Schwertmeister Att 2 Off 6 Str 3 RD 0 Agi 6 Blitzartige Reflexe, Schwerteid, Zweihandwaffe
d

 Löwengarde Bew 5″ Mar 10″ Dis 8 Geländeerfahren (Wald), Kriegsdisziplin, Leibwache (Hoher

Prinz der General ist), Punktend, Tapfer

Standard, Infanterie LP 1 Def 5 Wid 3 Rüs 0 Löwenpelz, Schwere Rüstung

Löwengardist Att 1 Off 5 Str 4 RD 1 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-

gen Groß und Bestie, Groß und Kavallerie, Gigantisch),

Zweihandwaffe
d

 Wächter der Flamme Bew 5″ Mar 10″ Dis 9 Furchtlos, Kriegsdisziplin, Punktend

Standard, Infanterie LP 1 Def 5 Wid 3 Rüs 0 Rettungswurf (4+), Schwere Rüstung

Wächter der Flamme Att 1 Off 5 Str 3 RD 0 Agi 6 Blitzartige Reflexe, Kämpft aus zusätzlichem Glied, Hellebarde
d

 Ritter von Ryma Bew 9″ Mar 18″ Dis 9 Kriegsdisziplin, Punktend

Standard, Kavallerie LP 1 Def 5 Wid 3 Rüs 2 Drachenfeuerrüstung, Schild

Ritter von Ryma Att 2 Off 5 Str 4 RD 1 Agi 6 Blitzartige Reflexe, Lanze

Elfenross Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi 4 Angeschirrt
d

 Leichte Streitwagen Bew 9″ Mar 14″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Schnelle Bewegung

Groß, Konstrukt LP 3 Def 4 Wid 4 Rüs 2

Besatzung (2) Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Langbogen (3+), Leichte Lanze

Elfenross (2) Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi 4 Angeschirrt

Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
d

 Löwenstreitwagen Bew 8″ Mar 8″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Schnelle Bewegung, Tapfer

Groß, Konstrukt LP 4 Def 5 Wid 4 Rüs 2 Schwere Rüstung

Besatzung (2) Att 1 Off 5 Str 4 RD 1 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-

gen Groß und Bestie, Groß und Kavallerie, Gigantisch),

Zweihandwaffe

Löwe (2) Att 2 Off 5 Str 5 RD 2 Agi 4 Angeschirrt

Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6+1), Unbelebt
d

 Riesenadler Bew 2″ Mar 4″ Dis 8 Fliegen (9″, 18″), Leichte Truppen

Groß, Bestie LP 3 Def 5 Wid 4 Rüs 0

Riesenadler Att 2 Off 5 Str 4 RD 1 Agi 4
d

 Phönix Bew 2″ Mar 4″ Dis 8 Fliegen (9″, 18″), Leichte Truppen, Verbündete aus Alter Zeit

(1), Wiedergeburt

Gigantisch, Bestie LP 5 Def 5 Wid 5 Rüs 3

Phönix Att 4 Off 5 Str 5 RD 2 Agi 4
d

 Eingeweihter des Flam-

menden Herzens 

Bew 7″ Mar 14″ Dis 9 Angst, Brennende Allianz, Einigkeit im Denken, Fliegen (7″,

14″), Kriegsdisziplin, Meister des Zauberwebens, Riesige Statur,

Verbündete aus Alter Zeit (1)

Groß, Kavallerie LP 4 Def 4 Wid 5 Rüs 3 Leichte Rüstung

Drachenmagier Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Flammenattacken

Junger Drache Att 4 Off 5 Str 5 RD 2 Agi 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken),

Flammenattacken
d
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 Schnitter der Seegarde Bew 5″ Mar 5″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Kriegsmaschine

Standard, Konstrukt LP 4 Def 1 Wid 4 Rüs 0 Leichte Rüstung

Besatzung Att 2 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Bewegen oder Schießen, Blitzartige Reflexe, Bolzenwerfer der

Elfen (3+)
d

 Himmelssegler Bew 2″ Mar 2″ Dis 8 Fliegen (9″, 9″), Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Schnelle Be-

wegung

Groß, Konstrukt LP 4 Def 4 Wid 4 Rüs 1 Schwieriges Ziel (1), Leichte Rüstung

Besatzung (2) Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze

Falke Att 2 Off 4 Str 4 RD 1 Agi 4 Angeschirrt

Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Himmelsschnitter (3+), Unbelebt
d

Bögen der Königin

 Wache der Königin Bew 5″ Mar 10″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Standard, Infanterie LP 1 Def 5 Wid 3 Rüs 0 Leichte Rüstung

Wache der Königin Att 1 Off 5 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Mondlichtpfeile, Langbogen (2+)
d

 GraueWächter Bew 5″ Mar 10″ Dis 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Plänkler

Standard, Infanterie LP 1 Def 4 Wid 3 Rüs 0 Schwieriges Ziel (1), Leichte Rüstung

Grauer Wächter Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Feenhauch, Treffsicher, Langbogen (2+)
d

Schusswaffen

Name Artillerie Reichweite Str RD Schüsse Regeln

Mondlichtpfeile - - 4 1 -
Flammenattacken

Magische Attacken

Elus Kernholz - 30″
Benutzer

+ 1

Benutzer

+ 1
3 Magische Attacken

Bolzenwerfer der Elfen (1) - 48″ 3 [6] 10 1
Flächenattacke (1×5)

[Multiple Lebenspunktverluste (W3)]

Bolzenwerfer der Elfen (2) - 48″ 4 2 6 -

Himmelsschnitter (Him-

melssegler)
- 24″ 5 3 4 Schnell Schussbereit

Zielgenauigkeitstabelle

Name Zielgenauigkeit Schießende Modelle

Langbogen / Elus Kernholz 0+ Hoher Prinz

1+ Befehlshaber

Langbogen 2+ Wache der Königin, Grauer Wächter

3+ Leichter Streitwagen, Miliz-Bogenschütze

Bogen 3+ Seegarde, Eleinischer Grenzreiter

Bolzenwerfer der Elfen (1) und (2) 3+ Bolzenwerfer der Elfen

Himmelsschnitter 1+ Flottenoffizier

3+ Himmelssegler
d
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